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METROID: OTHER M 
IRON WOMAN 


DA pesar de ser una franquicia importante 
para Nintendo, Metroid siempre fue un nI- 
cho comparado con los otros gigantes de 
la empresa, especialmente al tratarse de 
una saga que fue mucho más exitosa en 
Occidente que en Japón. Lo que quisieron 
lograr, y desde el punto de vista del juego 
podemos decir que fue una misión exitosa, 
es que la serie llegara a la mayor cantidad 
de jugadores posible. Esta apertura no es 
el primer intento, ya que Prime intentó lo 
mismo en su momento. Las similitudes 
en la intención son muchas: redescubrir 
los mitos de la saga desde otra perspec- 
tiva, contratando gente externa a Nintendo 
para que inyecten sangre nueva a Metroid. 
Other M le dio la oportunidad a Team Nin- 
ja, en colaboración con Nintendo y guiados 
nada menos que por Yoshio Sakamoto, el 
director de todos los Metroid desarrolla- 
dos internamente, de demostrar que si no 
son el mejor estudio especializado en jue- 
gos de acción en tercera persona, pegan 
en el palo. 

El objetivo de Metroid: Other M es claro: 
tomar la jugabilidad original de Metroid de 
NES y modernizarla. El desafio era lograr 
un juego de acción moderno con tan solo 
el Wiimote, de manera que no sea com- 
plicado para ningún jugador, y que tanto 


» NINTENDO WII 


En materia gráficos, Uther M es de lo 
mejor que hemos visto en Wii. Ninten- 
do se centró en los detalles de manera 
obsesiva, con la particularidad de 
lograr que no haya un contraste muy 
notorio entre las escenas animadas 

y el juego. Un par de veces nos sor- 
prendieron con transiciones tan bien 
logradas que pensamos que todavía 
estaba corriendo una película. 


¿LO SABÍAS? 


NOS ENCONTRAREMOS CON MONTONES 
DE VIEJOS CONOCIDOS, NO SOLO ENE- 
MIGOS CONOCIDOS DE LAS AVENTURAS 


INSIGNES DE LA SAGA, SINO CON VARIAS 
REFERENCIAS OSCURAS, UN JEFE OCULTO, 
Y SORPRESAS PROVENIENTES DE JUEGOS 
COMO METROID FUSION O METROID 11. 





un neófito como un experimentado sien- 
tan la misma emoción. En este punto nos 
debemos sacar el sombrero, ya que con 
tan solo un direccional y cuatro botones 
tenemos un juego que se siente completa- 
mente moderno. El control es lo más des- 
tacable, y creemos que de los tres años de 
desarrollo que tuvo el proyecto, gran parte 
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LOS MISILES SOLO PUEDEN UTILIZAR EN LA 
VISTA EN PRIMERA PERSONA. 
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se debe haber dedicado a perfeccionarlo. 
Con el Wiimote horizontal el control es 
practicamente el mismo que el de Metroid 
original, un botón para saltar, otro para 
disparar, y un tercero para convertirse en 
bolita. Apuntando el Wiimote al televisor 
pasamos a una vista en primera persona, 
en donde no nos podemos mover del lu- 
gar, pero podemos apuntar libremente. El 
ritmo del control y todos los detalles que 
lo rodean, especialmente el “Sense Move”, 


que consiste en presionar una dirección 
justo en el momento en que vamos a re- 
cibir un impacto de los enemigos para es- 
quivarlo, logran que el juego fluya de una 
manera natural. La cámara también ayuda 
muchísimo, y en cada habitación nos da- 
mos cuenta que el director no dejo nada 
librado al azar al respecto. 

Sakamoto escribió un guión muy detalla- 
do, ubicado temporalmente después de 
Super Metroid [Super NES, 1994) que nos 
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muestra a Samus como una persona ly ci- 
mienta su fanatismo por Alien, película en 
la que se basaron para crear la saga), una 
novedad para Nintendo, ya que todos sus 
personajes son deliberadamente desper- 
sonalizados, obviamente para lograr una 
mayor empatía con el jugador y no com- 
plicar de sobremanera a su universo. La 
historia está bien, no es espectacular, pero 
hace un buen trabajo y se gana su lugar en 
la mitología metroidiana, especialmente 


COMO ERA DE ESPERARSE DE TEAM NINJA, A 
SAMUS LE COLOCARON UN BUEN PAR. 
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porque se encarga de explicar el convulso 
pasado de su protagonista. 

La contra principal del guión es que le robó 
parte de la libertad que tanto caracteriza 
a la saga. En los anteriores títulos, espe- 
cialmente los primeros tres, si el jugador 
era lo suficientemente habilidoso, podía 
saltarse porciones de juego ya que no ha- 
bía ninguna historia que lo limitara. Aquí 
no dejamos de sentir que nos llevan de la 
mano, principalmente en la primera mitad, 
resaltado por el hecho de que Samus co- 
mienza con casi todas las mejoras de su 
traje obtenidas en Super Metroid, pero al 
estar bajo las órdenes de un comandan- 
te, este nos tiene que autorizar la utiliza- 
ción de cada una de ellas. En la práctica 
es muy similar a los anteriores juegos, 
pero la arbitrariedad hace que este punto 
resalte, y la mayoría de las veces no está 
bien resuelto, por ejemplo, Samus se está 





prendiendo fuego en los escenarios de 
lava, sin embargo el comandante no nos 
autoriza el uso del traje Varia, que evitaría 
todo esa penuria, hasta que en un momen- 
to se acuerda que existe, ¿no le podía avi- 
sar Samus? Nos la pintan como rebelde, 
siempre al borde de la corte marcial, pero 
en la realidad termina siendo muy sumisa. 
Una vez que tenemos la mayoría de las 
actualizaciones activadas, Other M se 
vuelve una búsqueda del tesoro, similar a 
los juegos de antaño. El poder explorar en 
primera persona le permitió a los desarro- 
lladores jugarse a esconder los Ítems en 
los lugares más inesperados, y por más 
que eliminando todos los enemigos de la 
habitación se nos indique que en ese lu- 
gar hay algo, nos rascamos la cabeza un 
rato tratando de dilucidar como obtener el 
ítem [esto también sucede muchas veces 
cuando debemos avanzar en la historia). Yo 





SAMUS PUEDE ELIMINAR ENEMIGOS 
AL ESTILO KRATOS. 





soy un experimentado jugador de la saga, 
y en la primera vuelta solo logré el 52% de 
los Ítems. Hay mucho por explorar. Pero 
claro, a diferencia de los títulos anteriores, 
acá exploramos simplemente por el ejerci- 
cio en sí, ya que con esa cantidad de ítems 
recolectados pude acabar el juego sin pro- 
blemas. 

Con Other M, Nintendo y Team Ninja lo- 
graron un equilibrio justo, y si bien no es 
lo espectacular que fueron Super Metroid 
o Prime en su momento, está a la altura 
de las circunstancias, y es una gran reco- 
mendación para todos los poseedores de 
una Wir, sean seguidores o no de la saga. 
Rockman 
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CONTROL SOBERBIO. 
CAMARA, ACCION. 
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METROID. LAVOZ DE 
SAMUS ES POBRE. 





DELUXE EDITION 
LA MONA SE VISTE DE SEDA 


» Da miedo revisar un clásico. En es- 
pecial un clásico que redefinió nuestra 
infancia y nuestra forma de entender un 
arte. Cada vez que volvemos a ver “El 
Imperio Contraataca”, Lando se ve un 
poco más ridículo, y no hay vuelta que 
darle al hecho de que Yoda es de goma 
len más de un sentido). Esos viejos co- 
mics de los X Men tienen mucho de tele- 
novela, y poco de la saga épica que vivía 
en nuestro recuerdo, y el Monkey Island 
2... no. Monkey Island 2 sigue siendo una 
obra maestra. Intocable, irrepetible, im- 
mejorable. 

Quizás esto sea porque Monkey Island 2 
es el pináculo de una empresa y de un gé- 
nero. La empresa sigue existiendo, el gé- 
nero ya no. Menos de cinco años después 
de esta joya, la aventura gráfica ya habia 
muerto, al menos comercialmente. Los 
autores de Monkey Island 2 se desperdi- 
garon por el mundo fichinero, dándonos 
alguna sorpresa como Deathspank o 
Psychonauts, pero jamás alcanzando los 
picos de esta gran segunda parte. 

Para los que no lo conocen, Monkey ls- 
land 2 es una aventura gráfica, que cuen- 
ta la historia de Guybrush Threepwood, 
pirata aspirante, decidido a encontrar el 
tesoro de Big Whoop y recuperar al amor 
de su vida, Elaine Marley. Las cosas se 
complican. Mucho. Hay esqueletos que 
ballan, sacerdotisas vudú, una fortaleza 
secreta y un final controvertido que los 
fanáticos aún hoy discuten. 

Esta edición especial ofrece mucho con- 
tenido por muy poca plata [10 dólares en 
Steam). Los gráficos fueron completa- 
mente recreados, al igual que la banda 
sonora, y se agregó un modo de “comen- 
tario” de los directores y voces para to- 
dos los personajes del juego que lamen- 
tablemente nadie tradujo al español. La 
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MONKEY ISLAND 


traducción del texto, en cambio, es nueva, 
y mucho más precisa que la original. 
Volver a visitar el mundo de Guybrush 
es una experiencia agridulce. Esta edi- 
ción especial es la versión definitiva de 
un clásico, pero no podemos negar que 
también es un recordatorio de otra época 
en la historia de los videojuegos, no nece- 
sarlamente mejor, pero quizás un poquito 
más libre. Fichinescu 
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¿LO SABÍAS? 


ENTRE LOS CAMBIOS, DESAPARECIÓ LA 
DIOSA 05D] =7:0/0D]= 
LA PANTALLA EN POS DE UN SISTEMA 


SIMPLIFICADO, PERO SI QUERES METER- 
TEEN EL TUNEL DEL TIEMPO, CON SOLO 
APRETAR UNA TECLA EL JUEGO ENTERO 
REVIERTE A LA VERSION ORIGINAL. GRA- 
FICOS VGA, SIN VOCES, Y LOS BENDITOS 
VERBITOS. 


EL ARTE. EL MODO DE COMEN- PUNTAJE 
TARIO. PERO EN ESPECIAL, EL 
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